Примечание:

· Чёрным цветом выделен оригинальный текст Эры Водолея.

· Синим цветом помечены добавления, скаченные с сайта http://Dusty-aquarius.narod.ru
Название ритуала (Сложность)

Сложность изучения: Сложность

Описание назначения и результата ритуала

Элементы:
• элемент ритуала = цена элемента

•

• элемент ритуала = цена элемента

Уровень дисгармонии: (базовая дисгармония). Описание результатов дисгармонии.

ЕВРОПЕЙСКАЯ МАГИЯ

Самой известной в нашей стране является классическая европейская магия. То, что описано в «Ключах Соломона», растет из нее. Она использует привычные уже жителю России свечи и пентаграммы, буквы иврита и карты Таро, Каббалу и так далее. Восходя к египетскому мистицизму, она является частично религиозной традицией, поскольку интерпретирует себя как искусство разбираться в механизме действия сотворенного мира. В отличие от шаманства, европейская магия базируется на заклинаниях, призывающих внешних духов, то есть ангелов или бесов, или создающих новых духов из свободной энергии, и имеет гораздо более академический характер. Примечательно, что ритуалы этой традиции не подразумевают способов сделать невидимых духов видимыми. Для того чтобы получить некое представление о результате некоторых заклинаний, маги часто держат кошек, которые, как известно, хорошо видят ауру.

Заклинания европейской магии часто используют пентаграмму или ее более сложную версию — магический круг. Тщательность исполнения магического круга снижает уровень дисгармонии заклинания, а перманентно нарисованный на полу магический круг может снизить его еще больше, по усмотрению Мастера. Просто правильно нарисованная пентаграмма — это уже пентаграмма, нарисованная при помощи транспортира и линейки, имейте это в виду, на глазок это сделать нельзя.

Ритуал смотровой башни (5)
Сложность изучения: 8
Основополагающий ритуал европейской магии, этот ритуал заряжает нарисованную на плоскости пентаграмму или магический круг, придавая им силу сдерживать вызванных духов как изнутри, так и снаружи. Результат броска мага станет силой, которой будет обладать пентаграмма и против которой духи будут бросать свои попытки освободиться из нее. Пентаграмма будет сохранять свои защитные свойства в течение количества часов, равного ее силе, и каждый час будет ослабевать на одну единицу. Чтобы пройти барьер пентаграммы, демон будет использовать самый большой из двух навыков, Вселения или Материализации, или одну лишь Уверенность, проверяя их против силы, еще оставшейся в пентаграмме, и не может сделать более одной такой проверки за одну игровую минуту или 20 раундов. Дух вообще не может никаким образом влиять на мир, находящийся за стенкой, если не нарушил границу. Если самый рисунок пентаграммы нарушен с той стороны, с которой находился маг в момент проведения ритуала, она теряет силу немедленно. Маг может в любой момент при помощи ключевой фразы прекратить действие пентаграммы.

Элементы:
• магический круг или пентаграмма;

• чтение заклинания (10 минут) = 1;

• пять свечей, зажженных по углам пентаграммы = 1 (если свечи изготовлены из настоящего пчелиного воска, уровень дисгармонии снижается на 1).

Уровень дисгармонии: (1). Место проведения Ритуала смотровой башни становится непригодным для проведения любых ритуалов, требующих использования магического круга, в течение случайного количества дней, от 1 до 6.

Вызвать пожирателя (10)
Сложность изучения: 10

Результатом этого заклинания является появление Бесплотного Пожирателя (см. его описание в разделе «Тысяча и один враг») и его подчинение магу. Пожиратель везде следует за магом и исполняет его команды, но поскольку разумным существом он не является, команды эти ограничены приказаниями «Куси!» и «Отставить!». Пожиратель служит магу до тех пор, пока маг его кормит, то есть пока маг ежедневно отдает ему приказ когонибудь съесть. Если общая масса съеденного за день меньше 3 килограммов, пожиратель возвращается туда, откуда пришел. Если эта масса меньше 1 килограмма, перед тем как улететь спустя сутки с последней кормежки, пожиратель обращается на мага и кусает его в течение нескольких раундов, от 1 до 6.

Элементы:

• магический круг или пентаграмма;

• принесенный в жертву в начале ритуала черный петух = 10. Если петух не черный, то уровень дисгармонии повышается на 2. Если это не петух, а курица — еще на 2. Если жертва заменена другим животным аналогичной массы — на 5;

• чтение заклинания (10 минут) = 10.

Уровень дисгармонии: (2). Пожиратель появляется, но недоволен предоставленной жертвой и считает, что сам маг значительно более вкусен. Он попытается атаковать мага, если сможет вырваться из заряженной пентаграммы.

Изгнать дух (15)

Сложность изучения: 15
Изгнание духа — одно из самых полезных для мага заклинаний и самое необходимое заклинания для мага, работающего в Институте. Сущность его предельно проста — взывая к высшим силам и упоминая Священные Имена, просить их помощи в том, чтобы дух удалился. Бесы и привидения человека и животных — основные духи, против которых этот ритуал используется. Ангелы не подвержены действию этого ритуала, но в большинстве случаев сочтут его достаточным основанием для ухода с места действия, естественные духи при сопротивлении этому ритуалу имеют модификатор +2 к своей Уверенности. Для правильного проведения ритуала требуется религиозный символ монотеистической религии — крест или иной такой символ, который должен быть освящен по всем предписываемым религией обрядам (если маг обладает Божьим Благословением, последнее необязательно).

Во время чтения заклинания маг не может отвлекаться на какие-либо другие действия, вроде уклонения от ударов. Если он получает повреждения, Мастер вправе потребовать от него проверки на правильность исполнения элементов ритуала.

Духи сопротивляются изгнанию при помощи навыков Материализации или Вселения, в зависимости от того, откуда их изгоняют, а духи, не умеющие ни материализоваться, ни вселяться, при помощи одной лишь Уверенности. Таким образом можно изгнать и дух, оживляющий зомби. Изгнанные внешние и живые духи полностью покидают наблюдаемое тонкое пространство и не могут вернуться в него в течение стольких месяцев игрового времени, сколько очков удалось получить магу при своем броске. Изгнанные естественные духи не могут вернуться в место, где заклинание было произнесено, в течение того же времени, но остаются в наблюдаемом тонком пространстве. Если производится попытка изгнать естественный дух, находящийся «на своей территории», в средоточии своей силы, Мастер может счесть это основанием, чтобы предоставить духу положительный модификатор к сопротивлению данному заклинанию.

Элементы:
• символ, применяемый для изгнания;

• жестикуляция = 2;

• чтение заклинания (1 минута или 6 раундов) = 10.

Уровень дисгармонии: (2). Изгнание не удается. Дух временно получает дополнительную единицу Уверенности на количество часов, равное результирующему уровню дисгармонии.

Материализовать дух (10)
Сложность изучения: 10
Несмотря на всю необходимость этого заклинания, оно не так распространено, как можно было бы ожидать. Целью его является изготовление порошка, который, если его высыпать на присутствующего в наблюдаемом тонком пространстве духа, материализует его, хочет он того или нет. Результатом является приготовление одной дозы порошка массой 40 граммов, достаточной для равномерного распределения его в кубе с ребром в 2 метра. Масса тела духа в десятках килограммов, которая может быть материализована при помощи этой дозы порошка, равна результату броска мага при исполнении ритуала, но снижается на единицу за каждый час, прошедший после окончания исполнения ритуала.

Самый ритуал состоит в выливании церковного кагора на освященную просвирку, посыпании ее мелко истолченными ладаном и костью и высушивание полученного на медленном огне с последующим растиранием результата в мелкий порошок в ручной ступке одновременно с чтением трех частей заклинания в нескольких местах процесса. Само высушивание жидкости может продолжаться довольно долго, но обычно заканчивается за полчаса, получение мелкого порошка — еще полчаса.

Элементы:
• просвирка;

• ладан = 2;

• кагор = 2 (если кагор заменить на другое красное вино, уровень дисгармонии возрастет на 1);

• кость животного, предварительно истолченная в порошок = 1;

• чтение заклинания (3 компонента по 5 минут каждый) = 5.

Уровень дисгармонии: (0). Порошок превращается в постоянно расширяющуюся эктоплазму, объем которой доходит до 15 литров. Маг рискует основательно ею перепачкаться.

Оживить зомби (20)

Сложность изучения: 15

Несмотря на то, что общеизвестное теперь слово «зомби» пришло из Африки, европейская магия тоже знает заклинание, пригодное для оживления мертвеца, и более того, широко его использовала во времена чумы, так нередкой в Европе в свое время. Поднятые при помощи этого заклинания зомби находятся под контролем вызвавшего их мага и с успехом понимают человеческую речь, но только если говорит ожививший их маг. Зомби обладают ограниченным интеллектом и могут понимать простые приказания («Убей его!», «Убей всех, кроме меня, кто войдет сюда», «Вымой пол», «Возьми камень и войди в реку», «Умри»), которые они безупречно исполняют. В процессе ритуала маг должен окропить место, где находится тело, некоторым количеством своей крови, нанося себе одну царапину на пирамидку здоровья. Само тело выкапывать не обязательно.

Элементы:
• магический круг или пентаграмма;

• тело для оживления. С каждым днем, который тело пролежало мертвым, уровень дисгармонии ритуала повышается на 1, тяжело поврежденные тела повышают его еще больше. Голый скелет оживлению не поддается в принципе;

• кровь мага =10;

• чтение заклинания (40 минут) = 10.

Уровень дисгармонии: (0). Зомби все-таки оживает, но хозяину не подчиняется и сразу начинает буйствовать. Обращаем ваше внимание на то, что ритуал смотровой башни не сдерживает зомби — то есть вообще, а деактивация зомби при помощи приказа в случае дисгармоничного результата не удастся.

Вызвать внешнего духа (особая)

Сложность изучения: 15
Заклинание это — жемчужина европейской магии. Большинство других традиций просто не могут вызывать внешних духов, но европейская магия на этом специализируется. Вызванный дух просто появляется. Он не обязан подчиняться магу, он не обязан даже разговаривать с ним, он вполне может материализоваться и оторвать магу голову. Именно поэтому маги стараются не вызывать духов, с которыми не могут справиться, а более мудрые приготовляют порошок материализации и проводят ритуал смотровой башни, иногда дважды — чтобы оказаться между двух стенок. Перед началом ритуала маг определяет Индекс Силы (см. «Немного о бесплотных») того духа, которого хотел бы вызвать, и область деятельности, в которой тот наиболее искушен. После этого можно приступать к собственно ритуалу вызова.

Сложность проведения ритуала равна Индексу Силы вызываемого духа, умноженному на 4, плюс 10. Самый ритуал достаточно прост: маг рисует в центре магического круга знак, получаемый при помощи навыка Эзотерики, который олицетворяет искомого духа. Определение правильного символа для этой цели — задача для навыка Эзотерики, сложность которой равна Индексу Силы духа, умноженному на 2. Одновременно маг разжигает в курильнице благовоние, соответствующее уровню и области действия вызываемого духа. После этого маг начинает последовательно читать все более и более сильные призывные заклинания, форма которых также варьируется в зависимости от типа духа, которого он вызывает, до тех пор, пока дух наконец не появляется и не демонстрирует свое присутствие. Это может случиться как раньше, чем истекут указанные в элементах 60 минут, так и позже. В зависимости от того, для чего маг вызывает духа, он может готовить ему жертву, но она не является собственно частью ритуала. Подробнее жертвы, которых ожидают внешние духи, описаны в разделе «Тысяча и один враг». В зависимости от того, доволен ли дух жертвой, будет меняться его первоначальная реакция на вызов.

Элементы:
• магический круг или пентаграмма;

• символ призываемого духа = 20;

• курение благовоний, соответствующих призываемому духу = 5;

• чтение заклинания (60 минут) = 10.

Уровень дисгармонии: (0). Дух явился, однако не тот, которого звали. Если звали ангела, может явиться бес, если звали беса — ангел. Его Индекс Силы вдвое больше намеченного, и область деятельности также не совпадает, так что он еще и недоволен жертвой. В общем, все плохо...

Заключить договор (15)
Сложность изучения: 8

Очень опасный ритуал, он тем не менее встречается достаточно часто. Опасен он вовсе не тем, что существует, а тем, что простоватые маги не искушены в юриспруденции и оставляют в договорах такие дыры, что сквозь них можно протащить автобус, и поделом. Магический договор может быть заключен между любыми двумя разумными существами, которые понимают текст договора и согласны его заключить, и для этого ни одному из них не обязательно быть материальным, хотя для приготовления ритуала и его проведения нужен, как минимум, материальный человек, который бы его провел. Сущность магического договора — в фиксировании определенных последствий его выполнения. В случае, если любой из двух договаривающихся нарушает условия договора, все его атрибуты временно уменьшаются на единицу до тех пор, пока он не исправит положение, то есть не изменит ситуацию так, чтобы она снова удовлетворяла условиям. Если это не будет сделано в течение часа, а иногда это просто невозможно логически, атрибуты снова уменьшаются на единицу, и так далее до тех пор, пока человек не умирает, когда все его атрибуты становятся равны нулю. Духи, все атрибуты которых равны нулю, перестают существовать до тех пор, пока противная сторона не умрет, если условия договора не подразумевают какого-нибудь другого варианта, вроде ответственности потомков мага по договору например. Договор может быть расторгнут в любой момент по обоюдному согласию сторон, если его текст не предусматривает обратное.

Процедура ритуала достаточно проста: зачитывается текст договора, оба договаривающихся капают немного крови в чашу с вином, макают туда гусиное перо/пальцы, которые могут оставить отпечатки/другое и оставляют свои подписи под договором, после чего выпивают вино пополам. Самая бумага, на которой написан текст договора, полностью испаряется. Подпись могут оставить даже духи, не способные к материализации или телекинезу, а кровь могут испускать даже те из них, у кого в других случаях ее не было бы.

Элементы:
• чтение заклинания, состоит из чтения вслух договора, сопровождаемого несколькими ритуальными фразами и процедурами (20 минут) = 10;

• кровь одного договаривающегося = 6;

• кровь второго договаривающегося = 6;

• вино красное (выпивается за нерушимость договора из одной чаши. В чаше смешивается кровь обоих) =10;

• подпись первого договаривающегося;

• подпись второго договаривающегося.

Уровень дисгармонии: (0). Договор заключен, но... Если маг является одним из договаривающихся, второй договаривающийся не связан магическими последствиями договора. Если маг помогал заключать договор другим лицам, один случайно выбранный из них не связан последствиями договора, причем только Мастер знает, который.

Создать пантакль (особая)
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Сложность изучения: 10

Одной из задач, решаемых при помощи европейской магии, является создание талисманов, иначе пантаклей, которые, в отличие от других традиций, часто используются в качестве необходимых элементов некоторых заклинаний. Пишутся они на бумаге при помощи специальной краски на основе древесной смолы и красящего пигмента (хотя бы сажи). По окончании этого процесса они освящаются в специальной магической фигуре, не похожей на обычную пентаграмму или магический круг, хотя она тоже круглая. Сложность этого заклинания зависит от конкретного типа пантакля, который маг хочет изготовить. Возможных пантаклей на самом деле гораздо больше, но мы приведем здесь лишь самые полезные:

Печать Соломона (20). Применяется в качестве основного компонента заклинания подчинения духов, а также может быть применен как священный символ в заклинании изгнания духов.

Третий пантакль Юпитера (10). Защищает владельца от непосредственного действия на него духов, намеренных причинить ему вред. Если они пожелают это сделать, они должны будут выполнить проверку Уверенности против сложности, равной результату броска мага при совершении этого заклинания.

Пятый пантакль Юпитера (15). Владелец этого пантакля получает способность к Ясновидению, как если бы он был экстрасенсом и имел навык Ясновидения, равный нулю.

Второй пантакль Марса (10). Пантакль этот, будучи приложен к больному месту, может полностью излечить любое одно нормальное ранение. После этого он, правда, теряет свою силу.

Четвертый пантакль Луны (10). Владелец пантакля получает защиту от повреждений, эквивалентную бронежилету 1-го класса, закрывающему все тело. Использование двух и более таких пантаклей одновременно не улучшит класса защиты.

Само рисование пантакля — не мгновенный процесс и может потребовать проверки навыков Искусства (рисование) и Эзотерики. По окончании рисования маг входит в магическую фигуру и произносит заклинание, с тем чтобы придать силу пантаклю.

Готовый пантакль маг должен носить в кармане или предъявлять тем, на кого пантакль оказывает воздействие. Пантаклем может пользоваться не только создавший его маг, но и любое другое лицо. Действие пантакля прекращается, если он будет испорчен, изношен или если владелец просто его потеряет.

Элементы:
• специальная магическая фигура;

• краски для рисования пантаклей = 5;

• чистая бумага, на которой рисуют пантакли. При ухудшении качества бумаги уровень дисгармонии возрастает;

• курящийся ладан = 5;

• заклинание (30 минут) = 10.

Уровень дисгармонии: (0). Пантакль работает, но строго наоборот — Мастеру предоставляется самому придумать, как именно. Действие пантакля может продолжаться несколько часов после того, как маг от него избавится.

Подчинить дух (особая)

Сложность изучения: 8
Заклинание это достаточно тривиально, но применимо лишь против бесов. Основным компонентом его является печать Соломона (см. «Создать пантакль"), которая и оказывает искомое действие, если маг достаточно правильно произносит сопутствующее заклинание. Подчиненный дух в точности исполнит одно приказание, после чего полностью забудет об обстоятельствах этого события. Бесы сопротивляются этому заклинанию при помощи навыка Телепатии или одной лишь Уверенности — и именно результат броска беса и будет сложностью этого заклинания.

Элементы:
• печать Соломона;

• заклинание (2 раунда) = 10.

Уровень дисгармонии: (0). Заклинание не удалось, а Уверенность беса повышается на одну единицу на время, равное разнице между броском мага и броском демона, измеренной в раундах. Кому-то будет больно...

Гадание (10)

Сложность изучения: 5
Самый популярный ритуал европейской магии — это гадание. Такие ритуалы есть практически во всех традициях магии, сколько их ни есть, а этот широко известен даже среди тех, кто собственно магией не занимается. Версий этого ритуала довольно много, но эта считается одной из наиболее действенных.

Маг зажигает две свечи: черную — по левую руку, а белую — по правую и раскладывает карты Таро особым образом, высказывая вслух четко сформулированный обращенный к картам вопрос. Тема вопроса может касаться как будущего, так прошлого или настоящего. Если вопрос требует ответа типа «да/нет/может быть», по окончании размышлений над раскладом маг может получить правильный ответ. Маг может также попытаться задать вопрос, логичным ответом на который было бы число или дата. В таком случае базовый уровень дисгармонии заклинания увеличивается на 2.

Если гадание производится более одного раза в день, базовый уровень дисгармонии увеличивается на единицу с каждой следующей попыткой. Легко заметить, что чем больше маг эксплуатирует это заклинание, тем меньше его шансы получить какую-либо информацию. Мастер не отвечает за правильность полученных магом данных.

Элементы:

• карты Таро = 5;

• свеча черная ••= 2;

• свеча белая = 2;

• тщательное размышление над раскладом Таро (5 минут) = 10.

Уровень дисгармонии: (2). Ничего не происходит, маг не получает ответа на заданный вопрос. В следующий раз, когда тот же персонаж занимается гаданием, базовый уровень дисгармонии увеличивается на 2.

Создать элементаля (10)
Сложность изучения: 15

Заклинание это применяется в тех случаях, когда магу неохота связываться с духами более серьезными, а задача, для которой требуется дух, достаточно проста. В результате этого ритуала возникает дух, описанный в разделе «Тысяча и один враг» под именем «Элементаль». Этот дух создается исключительно с целью исполнить приказание мага и сразу после возникновения отправляется его выполнять. После того как приказание будет исполнено, дух возвращается к магу, докладывает об исполнении и растворяется в эфире. Так или иначе, элементаль сохраняет активность в течение 48 часов, после чего растворяется в воздухе — будучи полностью искусственным духом, элементаль не может получать энергию. В процессе ритуала маг должен окропить центр магического круга некоторым количеством своей крови, нанося себе одну царапину на пирамидку здоровья.

Элементы:
• магический круг или пентаграмма =10;

• печать Соломона = 5;

• кровь мага = 5.

Уровень дисгармонии: (2). Элементаль возникает и отправляется исполнять что ведено, но почему-то делает все наоборот, действуя сообразно закону Мерфи.

Барьер (Европейская магия)
Сложность: 20 
Сложность изучения: 10 
О магических барьерах слышали все. Перечислять всю литературу, где они упоминались можно очень и очень долго. Создание такого барьера - способ для мага относительно защитить себя от физического вреда и незваных гостей. 
Барьер ставится вдоль начерченной на земле линии и действует одновременно подобно телекинетическому щиту и как способ остановить человека или зверя. Барьер действует лишь на тех, кто пытается непосредственно переступить черту или хотя бы наступить на нее, причем не обязательно ее непосредственно видеть (т.е. если на черту навалят всякого хлама или ее попытается пересечь слепой, то барьер все равно подействует). 
На пули и другие неодушевленные предмету барьер действует подобно телекинетическому щиту - сила черты будет вычитаться из броска на повреждение. Сила черты исходно равна броску мага при совершении данного ритуала, но с каждым часом она падает на 5. Если силы барьера хватает на то, чтобы полностью остановить пулю, то он не будет ее отражать - вместо этого пула просто тихо упадет у черты. 
Если барьер преодолевает человек/животное, то он/оно должны будут бросить свою Уверенность против силы барьера. Люди с Божьим Благословением могут удвоить Уверенность. Если результат броска больше, чем сила барьера, то человек просто не замечает существование барьера (и, между прочим, не может его сломать). 
Если человеку не удалось пройти через барьер, то он может попытаться его сломать - после этого барьер исчезает и не может уже никого задержать. Выполнить это можно с помощью навыка Тяжелой атлетики (или голой Силы), или с помощью навыка Телекинеза. В обоих случаях проверка производится против сложности, равной силе барьера плюс 10. Один человек может произвести только одну попытку сломать барьер. Если ясновидящий предварительно увидел барьер в астрале, то он может добавить +5 кубиков к своему броску. 
Сам маг может свободно проходить сквозь барьер в любое время, а также может провести любого через черту - для этого ему достаточно выразить вслух свое разрешение. 

Элементы: 
Черта, проведенная лично магом. 
Кусок освященного мела, которым проводится черта (15). Если мел не освящен, то уровень дисгармонии возрастает на 10. 
Окропление черты своей кровью (нанесение себе одной царапины) (20) 
Пение заклинания - 10 мин (15) 

Уровень дисгармонии (0): Черта не мешает никому, кроме мага. Маг не может уничтожить черту. Черта держится один день на каждую единицу навыка мага в Европейской магии. 
Вызов духа стихии (Европейская магия)
Сложность: особая 
Сложность изучения: 25 
Вспомним бессмертного "Фауста". В одной из первых сцен главный герой призывает духа Земли. Вызов стихийного духа призван реализовать сей процесс. 
Ритуал вызова духа стихии во многом схож с ритуалом вызова внешнего духа. Однако, в отличие от ангелов и демонов, выражающих сферу Духа, стихийные духи выражают свойства сферы Материи, одного из четырех первоэлеметов - Земли, Воды, Воздуха и Огня - из которых состоит в европейской традиции весь материальный мир. Духам стихий неведомо понятие Добра и Зла, они не обладают в полной мере свободой выбора и не могут Пасть, подобно демонам. Фактически, поведение духов стихий подобно животным - разумным и обладающим речью, но все же - животным. 

При совершении ритуала маг должен заявить стихию духа и его индекс силы. Сложность ритуала равна 5 * Индекс Силы духа, подобно вызову внешнего духа. Духа Мастер выдумывает сам в зависимости от ситуации. Свойства у них соответствующие (скажем огненные духи должны обладать пирокинезом). Дух выглядит соответственно своей стихии. 
Дух будет безвозмездно служить магу пока место вызова поддерживается в первозданном состоянии. Как только это нарушается дух сбежит в эфир. 

Элементы: 
Пентаграмма 
Пять свечей на углах пентаграммы (если хотя бы две из свечей погаснут, то действие ритуала окончится) 
Пантакль соответствующей стихии (10) 
Наличие свободного элемента в достаточных количествах (0). Для Земли это должен быть натуральный камень или почва (не бетон); для воздуха - обязательно открытое место (не комната). С каждой единицей индекса силы духа дисгармония данного элемента повышается на 3. 
Чтение заклинания - 20 мин (15) 

Уровень дисгармонии (5). Вызванный дух пребывает в бешенстве и немедленно атакует мага. Для атаки обычно используются экстрасенсорные способности духа. Атака длится 1-6 раундов, затем дух удаляется. 

Заговорённое зеркало (Европейская магия)
Сложность: 20 
Сложность изучения: 15 
Зеркала во все времена, среди всех народов наделяли мистической силой. Не даром сохранилась до сих пор традиция занавешивания зеркал, когда в доме кто-либо умирал, или плохая примета разбивания зеркала. Через зеркала люди пытались контактировать с существами, чуждыми нашему миру. Постепенно сложилась целая традиция магии зеркал. 

Ритуал "заговаривания" зеркал был широко распространён в древней Руси и среди европейских народов. Всем известны легенды и сказки, в которых колдуны заклинали зеркала, когда им было необходимо кого-нибудь или что-нибудь отыскать. Но на самом деле этот обряд был намного шире распространен в европейской магии, нежели в шаманстве. На западе бытовал вариант этого ритуала с заклинанием крупных, в человеческий рост зеркал, на Руси же заклинали менее крупные зеркала. 
После совершения ритуала в зеркале возникает изображение того места, где находится предмет или существо. Изображение представляет собой "живую" картину места с расстояния 10-30 метров. Если по какой-либо причине предмет обнаружить невозможно (он уничтожен), то изображение не появляется, а уровень дисгармонии увеличивается на 6. В случае, когда предмет спрятан или зарыт, маг увидит изображение места "погребения" опять-таки с расстояния 10-30 метров. Изображение держится 1 минуту, после чего начинает медленно угасать и через 2 минуты полностью исчезает. Также, нельзя нарушать концентрацию мага во время совершения ритуала (маг должен выполнить проверку Мышления против сложности 5 или больше, если есть отвлекающие факторы), причём концентрацию маг должен сохранять всё время, которое он смотрит на картину. Каждый посторонний человек, присутствующий при заклятии, повышает уровень дисгармонии на 2. Если концентрация нарушена, или уровень дисгармонии превысил бросок мага, изображение немедленно исчезает. 

От размера используемого в заклинании зеркала зависит размер видимой картинки, но поскольку в этом ритуале заклинались не крупные зеркала, то максимальная площадь зеркальной поверхности 1800 квадратных сантиметров. Если площадь больше, то на каждые "лишние" 25 сантиметров, дисгармония повышается на 1 

Элементы: 
Зеркало (если с трещиной, то уровень дисгармонии повышается на 6; старое и "облупленное" - на 5) 
Три свечи (6) 
Чтение заклинания - 30 минут (8) 
Жестикуляция (8) 

Уровень дисгармонии (4): зеркало трескается, а на мага накладывается сглаз(его нельзя снять 3 дня). 
Заклять хрустальный шар (Европейская магия)
Сложность: 15 
Сложность изучения: 10 
Непременным атрибутом гадалки в Европе, кроме карт Таро, всегда был хрустальный шар. В России раньше дела обстояли по другому; однако постепенно под влиянием книг и телефильмов ситуация меняется, и хрустальный шар становится непременным атрибутом различных магических фирмочек - даже тех, кто использует его только для того, чтобы пустить клиентам пыль в глаза. А на самом деле, для чего он используется? 
Благодаря приведенному заклинанию, маг может улучшить свою способность к ясновидению и застраховать себя от неприятных последствий применения этого экстрасенсорного навыка. Отметим, что заклинание само по себе не может дать способность к ясновидению тому, у кого ее нет - маг должен либо обладать естественной, контролируемой способностью к ясновидению; либо воспользоваться Пятым пантаклем Юпитера. 
После произнесения заклинания маг получает дополнительное количество единиц Уверенности, равное его броску при совершении заклинания, деленному на 10. Эти единицы Уверенности сохраняются только до тех пор, пока маг смотрит в хрустальный шар. Более того, маг не может использовать их совместно с каким-либо другим навыком - только с навыком Ясновидения. В то же время, результат любого проваленного броска на проверку Ясновидения сначала списывает одну из этих дополнительных единиц Уверенности. 
Применение магом Ясновидения создает соответствующую картинку в шаре, которую могут наблюдать не только маг, но и все, кто находится вокруг. Маг может вызывать картинки людей, мест, событий в прошлом и (с обычными ограничениями) будущем, показывать дематериализованных духов и даже заглядывать в эфирные пузыри - если сам маг умеет делать это. Однако некоторые особенности заклинания блокируют на это время способность мага видеть ауру, а также использовать основанные на этом действия - определять вселившихся духов или отличать человека от оборотня. 
Когда маг отвлекается от шара, то все его дополнительные единицы Уверенности бесследно изчезают. Если данное заклинание применяется повторно до того момента, когда маг выспится, то он сохраняет то же количество дополнительных единиц Уверенности, что было у него при прекращении заклинания - не нужно заново его подсчитывать, основываясь на броске мага. 

Элементы: 
Шар из горного хрусталя. Может быть заменен на шар из искусственного кварца (2), обычного хрусталя (5) или просто стекла (10). Плохое качество изготовления шара или наличие включений также может повысить уровень дисгармонии. 
Черная скатерть (4). 
Концентрация на шаре в течении одной минуты (10). Обычно это требует выкинуть проверку Мышления против сложности 5; но, если имеются отвлекающие факторы, то данная задача усложняется. 

Уровень дисгармонии (1 + 2 за каждого дополнительного наблюдателя): Маг теряет одну единицу Уверенности, которая может быть восстановлена обычным образом. Эта единица Уверенности всегда списывается с собственной Уверенности мага, даже если заклинание удалось и маг получил дополнительные. Кроме того, любая попытка выполнить данный ритуал в течении недели будет дополнительно иметь кумулятивный уровень дисгармонии 2. 

Полезные советы: 
Постоянное использование этого ритуала с одним и тем же шаром постепенно уменьшает уровень дисгармонии, который вносит несовершенство данного шара; более того, происходит приспособление шара под нужды ритуала. До уровня хрусталя (5) одна единица дисгармонии убирается примерно за 1 год регулярного (не реже раза в неделю) использования; до уровня искусственного кварца (2) - за пять лет; до уровня горного хрусталя (0) - за двадцать лет. Известен шар из горного хрусталя, который передавался из поколения в поколение в семье цыган - он имеет уровень дисгармонии -3. 

Тюремщик (Европейская магия)
Сложность: 10 
Сложность изучения: 20 
Приходилось ли вам видеть в фильмах ужасов, как жертва пытается выбраться из заколдованного дома, но ей это не удается - двери закрываются прям перед носом, спокойно лежавшие веревки вдруг обвивают ее ноги... Наконец несчастная, загнанная жертва оказывается запертой снаружи в небольшой комнате... пока не прийдет главный герой? 
Думаете, сплошные выдумки? Нет, такое возможно и в жизни - по крайней мере в жизни агентов... 

Хотя это заклинание и довольно просто в исполнении, разучить его достаточно сложно - и не только из-за его редкости. С его помощью маг создает искуственного духа, умеющего вселяться в различные неодущевленные предметы и манипулирующего ими. Созданный дух-тюремщик имеет только одну цель - загнать свою жертву в комнату, где он был создан, и держать ее там. Пока жертва не пытается выбраться из комнаты, он может даже никак себя не проявлять; но стоит жертве попытаться выйти из комнаты, как он сразу станет преграждать ей путь. 
Для этого Тюремщик использует свои навыки Вселения и Телекинеза - впрочем, навык Вселения ограничен только неодушевленными предметами. Так, он может вселиться в дверь и закрыть ее; а затем Телекинезом задвинуть засов на двери. 
Пока вес предмета, в который вселился Тюремщик, не превышает 70 кг (Ловкость + Полет), он может его левитировать без проверки навыка Телекинеза; общее же усилие, которое он может развивать, равно 130 кг (Сила + Вселение). Так что разорвать веревку, которой он вас опутал, будет непросто... 
Победить тюремщика также нелегко. У него вообще нет своей пирамидки, потому что его невозможно встретить в свободном (невселенном) состоянии. Если уничтожить предмет, в который он вселился, то он всего-навсего потеряет единицу Уверенности - такое же действие окажет и заклинание "Изгнать духа" или соответствующая молитва. Только когда Уверенность опустится до 0, дух будет уничтожен. 

Если Тюремщику удалось поймать свою жертву, то он будет удерживать ее в комнате в течении количества дней, равного броску мага при совершении заклинания, деленному на 5; затем дух распадется. Если же заклинание было сказано в отсутствие жертвы, то тюремщик способен ждать буквально годами, ожидая пока жертва попадет в радиус его действия (порядка 100 метров от комнаты, в которой он был вызван). 

Элементы: 
Комната, в которой будет содержаться пленник. Мастер может назначить дополнительные уровни дисгармонии, если эта комната не похожа на тюремную камеру - от 2 за наличие больших окон до 15 за попытку вызова в садовой беседке. 
Пантакль Соломона, помещенный в эту комнату. 
Жертва крови на создание духа (нанесение себе одной царапины) (10) 
Чтение заклинания (3 мин) (3) 
Удерживаемый человек в пределах отчетливой видимости. Если он отсутствует, то необходимо назвать его истинное имя (5). Если это не человек, а другое разумное существо (вампир, оборотень), то уровень дисгармонии дополнительно повышается на 10. 

Уровень дисгармонии (5): Маг сам попал в лапы созданному духу. Увы, ему все равно, кого удерживать... 

	Дух-тюремщик

	Сила: 6

Выносливость: 0

Уверенность: 4

Везение: 0

Ловкость: 5

Образование: 0

Мышление: как у мага

Плюшки: 0


	Навыки: Полет - летает за счет Ловкости (2), Телекинез (3), Вселение (только неодушевленные предметы) (7) 


	Особенности: 



	
	Пирамидки нет


ШАМАНСТВО

Менее известным в массовой культуре, но гораздо более распространенным на практике искусством является ведьмовство, оно же шаманство. Название шаманства происходит от названия духовных лидеров племен Крайнего Севера, но первоначальная мистическая философия, присущая шаманству, и комплекс ритуалов, употребляемых шаманами, очень схож во многих цивилизациях, в которых шаманство еще сохранилось в том или ином виде — у американских индейцев, племен тихоокеанских островов и Африки. Государственная религия Японии, синтоизм, в немалой степени представляет собой структурированное шаманство. Главная функция шамана в племени — быть посредником между племенем и духами, населяющими окружающий его мир, и для него гораздо более, чем для европейского мага, характерно использовать в работе естественных обитателей тонкого мира, а не внешних духов. Как элемент ритуала многие шаманы используют погремушки, колокольчики, бубны или иные источники ритмичного шума, которые впредь мы будем именовать шаманскими бубнами, несмотря на то что у многих шаманских традиций это вовсе не бубны. Шаманский бубен нельзя заменить любым другим источником звука, его изготовление — длительный процесс, отнимающий много часов работы.

Увидеть ауру (10)

Сложность изучения: 5
Этот ритуал во многих случаях совершенно незаменим. Основная его функция — конденсация легких частиц дыма, пара или иной субстанции в местах концентрации тонких энергий, проще говоря, он придает видимую форму многим невидимым духам и очень полезен для контроля результатов их вызова и сотворения. Не знающие этого ритуала маги, не имея способности к ясновидению, вынуждены работать практически вслепую. Будучи правильно проведен один раз, ритуал функционирует до тех пор, пока маг присутствует в том месте, где он был произведен, и пока источник частиц сохраняется.

Элементы:
• источник густого дыма, пара;

• специальная поза = 2;

• пение заклинания (5 минут) = 10.

Уровень дисгармонии: (2). Духи не хотят, чтобы их видели, и задувают дым шаману в глаза и уши, отчего тот на несколько минут теряет способность видеть. Если он пытается проделать ритуал повторно и ему снова не удается, дым начинает душить его и продолжает удушение столько минут, сколько выпадет на одном кубике. Можно попытаться спасти шамана, вытащив его из дыма.

Заколдовать метлу (15)
Сложность изучения: 10
Заклинание шаманской магии, чаще всего встречается в шаманстве Европы, где им занимались в основном женщины, которые не стеснялись летать на метлах. Обитатели более экзотических стран или вовсе им не пользуются, или используют для полета альтернативные предметы, например ковры. Сущность заклинания состоит в призывании духов ветра и воздуха в метлу, которая от этого приобретает способность левитировать. Метла везет кого угодно куда надо, а управляется при помощи навыка Верховой Езды — все просто. Максимальная скорость, которую может развить такая метла, равна 40 км/ч, высота полета ограничена лишь наличием или отсутствием кислородной маски — впрочем, за пределы атмосферы духи воздуха никого и никогда не повезут. Максимальная полетная нагрузка метлы равна разнице между результатом броска и сложностью и измеряется в десятках килограммов. Заклинание действует до тех пор, пока шаман не отпустит духов, оживляющих метлу, или до тех пор, пока не истечет время, равное в часах количеству единиц, выпавших на кубиках шамана при сотворении заклинания, смотря по тому, что произойдет раньше. По истечении времени духи уйдут из метлы сами, как только она приземлится, но не бросят ее в воздухе, если только заклинание не было дисгармоничным.

Элементы:
• шаманский бубен;

• самая метла. Если метла применяется не только для полетов, но и по прямому назначению, это вносит 4 единицы дисгармонии. Если метла изготовлена специально, согласно требованиям ритуала, это снимает 2 единицы дисгармонии;

• курение из лесных трав, дабы ублажить духов воздуха = 10;

• заклинание (10 минут) = 4;

• ритуальный танец во время пения заклинания = 4.

Уровень дисгармонии: (4). Метла оживает, но духи воздуха недовольны. Если заклинание удалось, то метла работает некоторое время и начинает хулиганить только в полете, если нет, то метла начинает атаковать шамана и его друзей немедленно, разгоняясь и ударяя острым концом (бросок на атаку — 6, на повреждения — 3). Метла сохраняет подвижность в течение 10 раундов, пока духам не надоедает это занятие.

Оживить куклу (10)

Сложность изучения: 10

Это заклинание — один из способов, которым шаманы пользуются при необходимости получить слугу, пригодного для исполнения не слишком сложных приказаний. Духи, которых призывают, чтобы оживить куклу, разумны, но не слишком умны и не могут разговаривать. Они с успехом понимают человеческую речь и согласны исполнять приказания. Куклы, в которые вселены такие духи, могут поедать пищу и падки на сладкое. Духи продолжают жить в кукле и служить шаману до тех пор, пока их регулярно каждый день кормят сладким, и уходят вместе с куклой, если в один прекрасный день им в сладком отказывают. Характеристики оживленной куклы описаны в разделе «Тысяча и один враг» под именем «Шаманская кукла».

Оживляемая кукла не может быть массой более 2 килограммов и не может иметь длину тела более 50 сантиметров в длину. Она должна быть человекообразной.

Элементы:
• самая кукла. Если кукла изготовлена специально для ритуала, уровень дисгармонии снижается на 2;

• шаманский бубен;

• баночка меда (если меда нет, то можно заменить его сгущенкой, но тогда уровень дисгармонии вырастет на 2) = 5.

Уровень дисгармонии: (3). Кукла оживает, но отличается своенравностью и жестокостью, вставляет палки в колеса, иногда открыто сопротивляясь приказам.

Вызвать духа местности (15)
Сложность изучения: 5
Это заклинание применяется для того, чтобы вызвать духа местности, в которой шаман находится, и поговорить с ним. Дух не обязан ни приходить, ни быть благосклонным к шаману, но обычно, если шаман вежлив и почтителен, дух готов говорить с ним и некоторое время отвечать на его вопросы. Он также может оказать посильную помощь, но обычно он попросит чего-нибудь за это.

Заклинание достаточно просто: шаман раскладывает на специальном полотенце хлеб-соль и при помощи шаманского бубна и пения заклинания зовет дух, каковой появляется либо в процессе, либо вскоре после его окончания.

Элементы:

• шаманский бубен = 5;

• полотенце, изготовленное по требованиям ритуала (если заменить его просто тряпочкой, уровень дисгармонии вырастет на 2) = 5;

• ржаной хлеб и поваренная соль = 8;

• ритуальная фраза призыва хозяина местности = 5.

Уровень дисгармонии: (3). Дух местности приходит, и ему неприятно, что его оторвали от важных дел, не умея даже правильно позвать. Он не будет склонен разговаривать с шаманом без скандала, а возможно, потасовки или мелкой пакости.

Лечение (10)

Сложность изучения: 10

Самое часто употребляемое заклинание шаманской магии. Существует много версий этого заклинания, как и много версий Приворота или Проклятия, например, но мы приводим здесь лишь одну. Оно не может мгновенно поставить человека на ноги, но тем не менее весьма эффективно. Ритуал довольно прост: шаман кладет пациента в магическую фигуру, нарисованную на земле, разжигает костры по правую и левую сторону и начинает петь заклинание, в котором просит духов явиться и излечить пациента, за что обещает им жертву. Духи незримо являются и излечивают пациента. Эффект заклинания напрямую зависит от того, насколько хорошо маг исполняет ритуал — пациент может сместить по категории влево некоторое количество ран или одну рану несколько раз. Это количество равно (результат броска мага — 10)/2 с округлением в меньшую сторону.

Элементы:

• самый пациент;

• место силы живой природы — лес или хотя бы городской парк;

• шаманский бубен == 6;

• магическая фигура = 3;

• левый костер = 3;

• правый костер = 3;

• бросаемые в костры горсти свежесобранного пшеничного зерна = 5;

• пение заклинания (30 минут) = 3.

Уровень дисгармонии: (2). Шаман сделал что-то неправильно, духи недовольны. Вместо лечения пациент получает количество царапин, равное результирующему уровню дисгармонии, поделенному на 2, с округлением в меньшую сторону.

Приворот (15)

Сложность изучения: 10

Заклинаний для приворота существует такое количество, что даже просто перечислить их будет темой на диссертацию. Большинство из широко известных и развешанных на каждом сайте в Интернете и в каждой дурацкой книжке либо просто не работают из-за того, что упущены ключевые элементы ритуала, либо работают очень недолго, потому что просты как ящик, либо работают, но из-за неточностей всегда приводят к дисгармоничным эффектам. Настоящие шаманские версии приворотного заклинания довольно сложны, но действуют они, как и все шаманские заклинания, через посредство естественных духов. Шаман, по сути, призывает духа, обладающего развитыми телепатическими способностями, который сможет произвести необходимые изменения в разуме жертвы. Изменения эти будут перманентны и необратимы без такого же воздействия, однако не следует забывать, что духи — не люди, и их понимание человеческих отношений по определению ограничено.

Детали данного здесь ритуала относительно просты. Шаман сжигает на костре травы, предназначенные для вызова духов огня, а затем, когда те явятся, описывает свою просьбу к ним и сжигает там же предметы, принадлежащие жертве, ее волосы, для того чтобы указать духам огня путь. По окончании ритуала он приносит им в жертву чистейший спирт, подливая его в огонь и придавая силы самим духам огня.

Элементы:
• место силы живой природы — лес или хотя бы городской парк;

• костер;

• шаманский бубен = 2;

• табак, сжигаемый для призыва духов огня на костре = 5;

• пение заклинания (60 минут) = 5;

• литровая бутыль чистого спирта = 5;

• волосы жертвы = 5.

Уровень дисгармонии: (2). Шаман сделал что-то неправильно, духи не поняли его просьбы. Они начинают мудрить над головой самого шамана или человека, которого собирались приворожить, по усмотрению Мастера. Что они сотворят с мозгом жертвы — подумать страшно, потому что при проверке Телепатии они бросают больше 10 кубиков...

Проклятие (20)

Сложность изучения: 10
Для того чтобы избавиться от кого-нибудь, шаман располагает множеством способов. Проще было бы призвать животное и приказать ему исполнить. Однако иногда необходимо избавиться от человека тихо, так, чтобы не оставлять особенных улик или подозрений на неестественную причину смерти. Или наоборот, если шаман хочет произвести впечатление, проклятие может быть более удобным вариантом. Способов проклясть человека таким образом также существует несметное количество, они соперничают по численности с ритуалами приворота. Работает из них примерно столько же, а описать, как вы понимаете, мы можем только один. Схожий ритуал есть и в вуду, но вуду— магически-религиозная традиция, которая очень далеко ушла от шаманства.

В данной версии ритуала шаман призывает духов смерти на голову несчастного, которого ему случилось невзлюбить. Чтобы те, часом, не ошиблись, он не только изготавливает восковую куколку, изображающую жертву, но и помещает ее поблизости от жилища жертвы. После этого жертве можно заказывать гроб. Каждую ночь, во сне, духи смерти будут являться и отсасывать жизнь из несчастного, сиречь наносить по одному незаживающему повреждению зараз, пока тот не умрет. Симптомы этого недуга неясны и больше всего напоминают сердечную недостаточность. Экстрасенсы будут видеть в ауре этого человека большие оторванные куски. Повреждения наносятся при помощи Биоэнергетики, и жертва может сопротивляться им, если бодрствует в момент нанесения, при помощи навыка Биоэнергетики или просто Уверенности — но в этом случае духи смерти будут становиться вдвое сильнее с каждой неудачной попыткой.

Приостановить этот процесс можно несколькими способами. Несмотря на то, что перемещение жертвы не спасет ее от преследования духов смерти, если куколку найти и уничтожить, они больше не придут. Кроме того, можно подстеречь духов в тот момент, когда они соберутся для того, чтобы появиться перед жертвой, и уничтожить их, в каковом случае повторного визита также не последует.

Элементы:

• костер = 5;

• шаманский бубен = 2;

• натуральный пчелиный воск для изготовления куклы. Куклу можно изготовить из свечного парафина или пластилина, в этом случае уровень дисгармонии возрастет на 5;

• земля с могилы человека, умершего не менее 20 лет назад = 4;

• волосы намеченной жертвы =10.

Уровень дисгармонии: (5). Духи смерти считают, что шаман не достоин требовать чужой гибели. Вместо этого они назначают своей жертвой самого шамана, и разрушение куклы ему уже не поможет...

Призвать животное (10)
Сложность изучения: 8
Шаманы вообще известны своей близостью к архетипическим духам природы. К таким духам относятся и собирательные духи животных, которые обладают, среди прочего, властью над своим видом живых существ. Это их свойство, среди прочих, позволяет шаману призвать всех животных конкретного вида, проживающих на данной территории, для последующего разговора с ними, принуждения их к исполнению службы или просто драматического эффекта: «Я не буду с ним связываться! Он стоит среди стаи собак и показывает на меня пальцем, а они все смотрят в мою сторону! А-а-а-а!»

Ритуал сам по себе достаточно прост: шаман, пользуясь фетишем данного вида животных, просит духа этого вида животных, чтобы тот велел своим подопечным явиться перед шаманом для важного разговора. По окончании ритуала вокруг шамана собирается некоторое количество искомых зверей — в основном те, кто проживает на близлежащей территории. Само понятие «территория» мы здесь не определяем. В городе это может быть микрорайон, в лесу — сколькото квадратных километров леса. Придут только те животные, которые не заняты чем-нибудь принципиально для них важным в этот момент.

Подробнее следует остановиться на понятии фетиша. Фетиш — это предмет, изготовленный из тела умершего животного. Это может быть заячья лапка, кусок меха кошки, хвост собаки, череп воробья и так далее. Он должен быть взят у животного, умершего своей смертью, иначе он не будет пригоден для использования в этом заклинании. Само изготовление фетиша — процедура сложная и требует нескольких дней. Естественно, фетиш кошки не поможет, если шаман захочет призвать собак — скорее даже наоборот, значительно увеличит уровень дисгармонии.

Элементы:

• шаманский бубен;

• фетиш (при использовании импровизированного фетиша уровень дисгармонии вырастает на 4) = 10;

• пение заклинания (1 минута) = 5.

Уровень дисгармонии: (2). Животные пришли, но шаманом они откровенно недовольны. Сможет ли он их уговорить не атаковать его — большой вопрос.

Говорить с животными (15)

Сложность изучения: 5
Это заклинание, пожалуй, самый любимый фокус многих и многих шаманов. Обращаясь к собирательных духам природы, шаман может снискать их помощь в качестве переводчиков, для обращения к подвластным им животным и понимания того, что говорят сами животные. Здесь следует отметить, что животные в массе своей — существа с крайне ограниченным интеллектом. Они могут не понимать даже довольно простых вещей, вроде правил безопасного перехода улицы. Животных очень мало интересуют дела человека, им гораздо интереснее проблемы их собственной жизни — добыча пищи, оборона от людей и хищников.

Ритуал между тем достаточно прост и очевиден. Демонстрируя фетиш (см. заклинание «Призвать животное») конкретному животному, шаман произносит ритуальную фразу, прося помощи духа в общении с животным. После этого он начинает понимать животное, как если бы оно говорило на его родном языке. Эффект сохраняется для данного животного все время, пока оно присутствует близ шамана, и исчезает, как только оно удаляется от шамана настолько, что тот не может больше его видеть. Если бросок проверки магического навыка шамана превысил 30, то эффект сохраняется перманентно.

Элементы:
• самое животное;

• фетиш, соответствующий виду животного (при использовании импровизированного фетиша уровень дисгармонии вырастает на 4) = 10;

• заклинание (30 секунд) = 10.

Уровень дисгармонии: (4). Шаман чем-то прогневал духов, за что те решают наградить его невозможностью понимать человеческие языки в течение числа часов, равного результирующему уровню дисгармонии.

Малое гадание (10)

Сложность изучения: 5
Версий малого гадания у шаманов существует столько же, сколько ритуалов гадания у всех остальных магических традиций, читай, вагон и маленькая тележка. Все они функционально эквивалентны, но описать мы, как всегда, можем лишь один.

Шаман формулирует вопрос к духам, ответ на который хотел бы услышать, разжигает костер, садится перед ним и начинает длинное заклинание, аккомпанируя себе при помощи шаманского бубна и смотря в костер. В процессе заклинания он четко формулирует обращенный к духам вопрос. Тема вопроса может касаться как будущего, так прошлого или настоящего. Если вопрос требует ответа типа «да/нет/может быть», то в процессе ритуала в огне шаман может увидеть изображение, однозначно указывающее на правильный ответ. Шаман может также попытаться задать вопрос, логичным ответом на который было бы число или дата. В таком случае базовый уровень дисгармонии заклинания увеличивается на 2.

Если гадание производится более одного раза в день, базовый уровень дисгармонии увеличивается на единицу с каждой следующей попыткой. Легко заметить, что чем больше шаман пялится в огонь, тем меньше его шансы получить ответы на свои вопросы. Мастер не отвечает за правильность полученных магом данных.

Элементы:
• костер;

• шаманский бубен = 5;

• пение заклинания (5 минут) = 10.

Уровень дисгармонии: (2). Ничего не происходит, шаман не получает ответа на заданный вопрос. В следующий раз, когда тот же персонаж занимается малым или большим гаданием, базовый уровень дисгармонии увеличивается на 2.

Большое гадание (15)
Сложность изучения: 5
Эта версия гадания — достояние исключительно шаманских традиций. Немалая часть прочих традиций магии справедливо считает такую практику потенциально опасной для здоровья. Она дает гораздо больше информации, но отнимает не в пример больше времени и усилий. Версии ее также различаются среди различных шаманских традиций, но в большинстве своем лишь типом используемого одурманивающего вещества.

Ритуал достаточно прост, но зело нуден. Для начала шаман должен добыть, собрать или отобрать у кого-нибудь еще 50 граммов сушеной кошачьей мяты. Помогая себе заклинанием и шаманским бубном, он должен приготовить из нее настой на спирту при высокой температуре и выпить оный перед тем, как отойти ко сну, предварительно точно сформулировав, ответа на какой вопрос он ждет от духов, совет в какой именно деятельности ему требуется.

Если ритуал проведен правильно, во сне шаману явится подробное видение, открывающее ему важные факты о проблеме и по возможности дающее полную информацию, необходимую для решения проблемы, — но никогда не само решение. Еще раз отметим, что Мастер не отвечает за правильность полученных шаманом данных.

Элементы:

• 50 граммов мяты кошачьей, сушеной (Мастер вправе разрешить использовать другое одурманивающее, с повышением дисгармонии или без оного) = 20;

• шаманский бубен = 5;

• заклинание при приготовлении одурманивающего (10 минут) = 5;

• ночь, без перерывов посвященная провидческому сну.

Уровень дисгармонии: (2). Шаман не просыпается. Попытки разбудить его не будут иметь успеха в течение всех следующих суток. После того как он все-таки проснется, все последующие попытки совершить большое или малое гадание будут иметь базовый уровень дисгармонии, равный 15, в течение целой недели.
Зов духов (Шаманство)
Сложность: 20/30 
Сложность изучения: 15 
В сказках часто описывается ситуация, когда принц, или рыцарь, или, на крайний случай - маленький ребенок заблудился в лесу. После долгих скитаний по лесным тропам он случайно выходит к избушке, где живет колдунья. Добрая она или злая - это уже зависит от сказки. 
На самом деле, в том, что герой или героиня вышли к избушке, нет ничего случайного. 
Этот ритуал, называемый Зов Духов, позволяет с помощью духов местности призвать на место совершения ритуала какого-то конкретного человека. Ритуал не позволяет призвать человека в какое-либо другое место; но шаман вполне может покинуть место зова после совершения ритуала. 
При совершении ритуала шаман призывает духов местности и просит их найти и привести сюда нужного ему человека. Две версии заклинания различаются только тем знает (Сложности 20) или не знает (Сложность 30) шаман хотя бы приблизительно (с точностью до 100-200 метров), где находится нужный ему человек. При этом, если человек находится в непривычных для духов данного места условиях (например, шаман призывает духов леса; а сам человек находится в городе, в своей квартире), то уровень дисгармонии заклинания поднимается на 7. 
После совершения заклинания духи в течении бросок одного кубика * 10 минут ищут свою цель; если же шаман указал место его нахождения, то духи прямо отправляются туда. Если шаман ошибся, и нужного человека там нет, то духи возвращаются к шаману, и ведут себя так же, как и в случае дисгармоничного результата. 
Найдя этого человека, духи начинают подталкивать его к тому, чтобы прийти в место совершения ритуала. Обычно они просто непосредственно используют свой навык телепатии, чтобы внушить человеку какую-нибудь разумную причину, по которой он должен пойти на указанное место (например, "Неплохо бы погулять в лесу, подышать свежим воздухом"); но, если это не удалось, они могут проявлять настоящие чудеса изобретательности, воздействуя как на указанного человека, так и окружающих его всеми своими навыками. Духи обычно стараются не устанавливать телепатический контакт с экстрасенсами (то есть теми, кто может его обнаружить); а если и делают это, то стараются сделать скрытно. 
Духи не оставят свои попытки до тех пор, пока указанный им человек не придет на место совершения ритуала, или пока не пройдет количество часов, равное превышению броска шамана над уровнем заклинания, деленному на 4. Если за это время духи получат хоть одну царапину, или потеряют больше половины своей Уверенности, то они также прекратят всякие попытки выполнить заклинание. 

Элементы: 
Шаманский бубен 
Небольшой (примерно 3*5 см) клочок от одежды шамана. (20) Если клочок не был оторван непосредственно на месте совершения ритуала, то уровень дисгармонии возрастает на 2. 
Плоская отражающая поверхность воды (4). Неважно, исскусственного или естественного происхождения, но шаман должен четко видеть отражение своего лица (которое в процессе ритуала приобретает черты вызываемого человека). 
Чтение заклинания - 10 минут (12). 

Для задания вызываемого лица может использоваться: 
Только его имя (уровень дисгармонии +10) 
Имя и описание внешности (уровень дисгармонии +5) 
Фотография (уровень дисгармонии +2) 
Принадлежащий ему предмет (нормальный уровень дисгармонии) 
Клочок волос или капли крови (уровень дисгармонии -5) 

Уровень дисгармонии (4): Духи сильно недовольны шаманом. Они нападают на него, и пытаются насильно прогнать с места совершения ритуала - либо внушив телепатически чувство ужаса, либо еще каким-либо образом. Эти действия продолжаются в течении количества минут, равному броску шамана, или пока шаман не покинет связанную с духом территорию (что для лесных духов может занять значительное время). Все попытки совершить этот ритуал повторно в течении недели будут идти с уровнем дисгармонии, большим на 5. 

Полезные советы: 
Свойства домовых и леших можно прочитать в разделе Тысяча и один враг книги Эра Водолея. Остальных духов местности Мастеру предлагается придумать самому. 
Если же по каким-то причинам Вам не хочется отыгрывать поведение домового или лешего - то вы можете воспользоваться следующим упрощенным алгоритмом. Человек, являющийся целью данного заклинания, должен бросить проверку навыка Телепатии (или просто Уверенности) против сложности 30 - если он находится в том же природном окружении, что и место ритуала; или против сложности 25 - в противном случае. 
Око Перуна (Шаманство)
Сложность: 25 
Сложность изучения: 20 
Ритуал предназначен для поиска людей, зданий и машин на открытой местности. Состоит он в том, чтобы особым образом заколдовать ворона, чтобы тот стал на время "глазами и ушами" мага. Заколдованый ворон будет подчиняться магу в течении времени, равного броску кубика в минутах. Маг может в любой момент прекратить действие заклинания ключевой фразой. Если заклинание применяется чаще, чем раз в сутки, то с каждым применением дисгармония повышается на 5. 

Элементы: 
Шаманский бубен 
Собственно ворон, находящийся в пределах достижимости (если ворон улетает в течении ритуала, то ритуал автоматически завершается неудачей) 
Фетиш ворона (10) 
Чтение заклинания - 15 минут (20) 

Уровень дисгармонии (6): Маг оказываестся на время отрезан от своего тела и должен летать внутри не подчиняющегося ему ворона время, равное удвоеному броску мага в минутах. 
Дополнительно автоматически прекрашается действие других шаманских заклинаний, связанных с Духом Ворона - таких, как Призвать животное и Разговаривать с животным
Превратиться в животное (Шаманство)
Сложность: 20 
Сложность изучения: 15 
В какой-то эзотерической бульварной газете был рассказ о случае бесследного исчезновения одного человека. После собственно исчезновения вокруг деревни, где все и происходило, стали регулярно находить следы волка. Волк не нападал на людей и домашних животных, но его явно неодолимо тянулок дому, где жил пропавший. 
Отчаявшаяся жена в конце концов обратилась к некой старушке, знавшей толк в заговорах, приворотах и т.д. С подсказки женщина вспомнила, что муж с вечера за чем-то ушел в лес, а утром она нашла воткнутый в пенек нож, выдернула его и заначила. Муж после этого не возвращался. 
Старушка посоветовала воткнуть нож обратно в тот пенек, женщина так и сделала и той же ночью муж вернулся, худой, грязный, голодный, в немыслимом тряпье (прошло месяца три с момента исчезновения) 

Это было распространеное некогда в русском шаманстве заклинание для превращения в животных. 
Шаман, выполнивший элементы ритуала, становится животным, обладающим регенерацией и уязвимостью к серебру точно также, как оборотни. 
В отличие от оборотней, шаман полностью контролирует свое звериное тело, если ритуал был проведен качественно. В процессе ритуала шаман перекувыркивается через пень с воткнутым в него ножом. Обратное превращение требует кувырка в обратную сторону через тот же пень и наличия ножа в нем. 

Элементы: 
Шаманский бубен 
Фетиш животного, в которое маг хочет превратиться (+4 к уровню дисгармонии за импровизированный фетиш) (10) Пень или упавшее дерево. Дерево должно быть умершим естественным путем, иначе +4 к уровню дисгармонии. Воткнутый нож. Пение заклинания (10) 

Уровень дисгармонии (4): Шаман не может контролировать свою животную форму в течении количества дней, равных результирующему уровню дисгармонии. 

Сглаз (Шаманство)
Сложность: 15 
Сложность изучения: 10 
Сглаз существует практически во всех культурах, начиная с самых древних. Ещё в клинописных текстах шумеров, вавилонян и ассирийцев существуют записи об этом явлении. В библии дурной глаз встречается в ветхом и новом завете. 

Существуют два вида сглаза - невольный и преднамеренный. 
Невольный сглаз происходит, когда какой-нибудь чужак восхищается детьми, скотом или собственностью, или пристально смотрит на человека (отсюда такое название). В этом случае дети и животные могут заболеть, дом сгореть, зерно загнить и т.д. Люди, обладающие такой особенностью, обычно и сами не рады - но поделать ничего не могут; обычно невольный сглаз сам является следствием того, что человека сглазили. 
Преднамеренный сглаз, или, как его чаще называют, порча, весьма распространённое шаманское заклятие. Во всём мире шаманы клали порчу на своих врагов и недоброжелателей. Существуют легенды, что в древности шаманы умели заклинать сглазом не только живых людей, но и предметы обихода, ювелирные изделия и многое другое. И каждый, кто контактировал с заклятым предметом тоже находился под действием шаманской порчи. 
(Одна из таких легенд вообще повествует о наложении сглаза одним человеком на целое государство. Речь идёт о Распутине, который, как считают, многие в отместку за содеянное с ним мог сделать такое. И, хотя таким легендам не верят, дела России того времени пошли действительно наперекосяк. А уж то, что Распутин съел отравленные пирожные, выпил вина с ядом, получил нескольких пуль в спину и одну в голову, и умер только потому, что не успел после всего этого развязать верёвки которыми он был связан, будучи брошен зимой под лёд, действительно заставляет задуматься над подобной легендой. 
Но самое главное, что заставляет поверить в эту историю - это её категорическое отрицание стариком Веедой, которому, всвязи с этим, приписывают даже участие в убийстве Григория Распутина. Возможно именно из-за проклятья Распутина Вееда и не желает приписывать себе столь позорное убийство...) 

Но современному шаману сделать всего этого конечно не под силу. Сейчас ритуал сильно подзабыт и, вследствие того, упрощён. Сегодня человек на которого кладут заклятье получает особенность массаракш до того времени, пока заклятье не будет кем-либо снято. Обнаруживается сглаз по нездоровому состоянию ауры человека (сложность 15 против навыка Эзотерики) и может быть снято Биоэнергетиком (сложность - исходный бросок мага). Также сглаз может быть снят повторным проведением ритуала, направленного на этого же человека - с соответственной заменой слов в заклинании. Однако люди редко обращаются за помощью, считая самих себя виновниками своих неудач. 

Элементы: 
Шаманский бубен 
Лес, парк или другое место живой природы (6) 
Клочок волос заклинаемого (8). Можно заменить на кусочек его одежды с возрастанием уровня дисгармонии на 3. 
Настоящее имя жертвы (8) 
Чтение заклинания - 30 минут(5) 

Уровень дисгармонии (4): Заклинание ложится на мага, и его нельзя снять один месяц. 
Если дисгармоничный результат происходит при попытке снять существующий сглаз, то это может привести к тому, что жертва сглаза сама приобретет особенность Невольный сглаз. 

Невольный сглаз: 
Если предпринимаемые попытки освободить человека от сглаза не дают реального успеха, то они, как правило, только загоняют проблему вглубь; и проблема из острой стадии переходит в хроническую. Теперь жертва глаза уже не обладает особенностью Массаракш; но нельзя сказать, что мир вокруг него вернулся в норму. Все, что происходит вокруг него, кажется, подтверждает тот факт, что кругом есть только серость и ничего хорошего. К сожалению, человек сам начинает так относиться к окружающему миру, что проявляется в появлении у него способности Невольного сглаза. 
Если такой человек выразит восхищение каким-нибудь предметом, то он испортится - ткань выцветет, посуда побьется, молоко - прокиснет и так далее (точная природа сглаза остается на усмотрение Мастера). Такая порча обычно не становиться причиной полной непригодности этого предмета: так, из линялой ткани все еще можно что-нибудь пошить - но радоваться, глядя на него уже будет невозможно. Если такой человек выразит восхищение человеком или животным, то оно тоже "испортится": взрослые заболеют, дети закапризничают или тоже заболеют, животные перестанут слушаться хозяина, могут перестать доится или нести яйца. 
Для того, чтобы избежать сглаза, его жертва должна проверить свою Уверенность против половины Уверенности человека с невольным сглазом (за вещи, разумеется, бросает их хозяин). Разнообразные народные средства (кукиш в кармане; булавка, приколотая на одежду изнутри; и т.д.) дают бонус +2 к этой проверке.
Создать летучую ступу (Шаманство)
Сложность: 20 
Сложность изучения: 10 
Ритуал, в старину бывший весьма популярным у пожилых колдунов и ведьм, которым по возрасту не подобало пользоваться какой-то вульгарной метлой. От последней ступа отличается заметно бОльшим комфортом и грузоподъемностью. Максимальный вес, поднимаемый ступой, зависит от ее размера и качества изготовления, составляя в среднем от двухсот до пятисот килограммов. (В музее Института имелся экземпляр, поднимавший около полутора тонн. К сожалению, во время катастрофы он пропал и считается уничтоженным.) 
Поскольку процесс изготовления ступы весьма трудоемок и требует больших затрат времени, в настоящее время им вряд ли кто-то займется. Однако в глубинке до сих пор можно встретить действующие экземпляры - хорошо сделанная ступа могла послужить не одному поколению деревенских знахарей. 
Принцип действия ступы основан на придании ей специальной магической обработкой повышенной привлекательности для духов воздуха, которым становится очень удобно за нее держаться. Тем не менее, ступа не является постоянным обиталищем для духов, и работает только вместе с заколдованной отдельно метлой, часть духов из которой и переходит в ступу, нейтрализуя ее вес. После этого духи, оставшиеся в метле, могут толкать ступу в любом направлении. 
Использовать ступу просто: надо сесть в нее, взять в руки метлу и произнести активирующий заговор. После этого ступа будет перемещаться в том направлении, куда направлена ручка метлы. Максимальная скорость и высота полета - как у самой метлы, но маневренность значительно хуже из-за массивности. Дно ступы всегда направлено в сторону результирующего вектора ускорения, так что равновесие пилоту держать не нужно, но при столкновении с чем-то вполне возможен кувырок. Чтобы приземлиться, нужно либо произнести останавливающий заговор, либо маневром опустить ступу на землю и выпрыгнуть. В случае утери контакта с метлой или пилотом ступа начинает медленно снижаться, одновременно гася горизонтальную скорость за счет сопротивления воздуха. 
Для управления ступой требуется навык Авиации, но кидаемый от Ловкости, необходимой для манипулирования метлой. 

Элементы: 

Изготовление самой ступы: 
Цельный комель дерева, засохшего естественной смертью (7) 
Огонь, зажженный от естественных причин (3) 
Инструменты, изготовленные вручную (4) самим магом (2) и ранее не использовавшиеся (3) 
Материалом служит, как правило, дуб - найти другое дерево подходящих размеров сложно. Из ствола выпиливается кусок, сердцевина его аккуратно выжигается, после чего изделие доводится до кондиции долотом и стамеской. 
Работа требует знания кузнечного дела для изготовления инструментов и профессионального умения работать по дереву (криво сделанные инструменты повышают сложность дополнительно). 

Собственно ритуал: 
Выдолбленная ступа 
Шаманский бубен 
Предварительное окуривание ступы курением из лесных трав в течение трех дней (9) 
Ритуальный танец (4) и заклинание 2 часа (8) 
Во время завершающего заклинания также определяются тексты активирующего и останавливающего заговоров, которые могут быть абсолютно любыми, на усмотрение мага. Весьма часто маги вырезали тексты заговоров на краях ступы, чтобы всегда были под рукой. 
Уровень дисгармонии (0): ступа поднимается в воздух и летает, но через 1-6 минут напрочь теряет устойчивость, начиная беспорядочно вращаться по всем трем осям координат. 

Полезные советы: 
Для придир: максимальное ускорение полета в метрах в секунду за секунду вычисляется по простой формуле: подъемная сила используемой метлы, деленная на полный взлетный вес ступы, умножается на 5. 
Для лихачей: соприкосновение ступы с землей при большой горизонтальной скорости преобразует поступательное движение в кувыркательное. 
Пригодность ступы к использованию определяется по тому, может ли она теоретически удержать внутри себя воду (два-три пулевых отверстия не в счет). 

РУНИЧЕСКАЯ МАГИЯ
Очень популярна стала в нашей стране в последние годы руническая магия, особенно среди молодежи. Она скорее является синтетическим направлением, созданным по кусочкам из древней магии народов севера Европы и, как утверждают некоторые историки, дохристианской России, ритуалов шаманских и европейских традиций. Вместе с тем она глубоко опирается на символьную систему, чего нельзя сказать о шаманстве. Она практически не подразумевает непосредственного общения с существами тонкого мира, хотя и призывает помощь некоторых из них, основывая свои ритуалы на геометрических свойствах знаков и непосредственном их влиянии на тонкую реальность. Сами ритуалы, как правило, достаточно однообразны — истинные тонкости лежат в рисовании самих рун. За счет всего этого область применения рунической магии несколько шире, но в то же время она ограничивает мага в возможностях.

Многие ритуалы рунической магии подразумевают рисование магических символов, рун, на предметах. Во всех случаях, когда не сказано обратное, продолжительное действие рун прекращается, когда сами знаки уничтожены или искажены — скажем, соскоблены или перманентно закрашены краской. Экстрасенсы, владеющие Ясновидением, будут однозначно опознавать их как магические надписи. Кроме того, часто эти надписи должны быть окрашены кровью самого мага, для чего ему придется наносить себе царапины.

Ключ (особая)

Сложность изучения: 20
Это руническое заклятие позволяет проделывать вещи, очень важные в практической жизни агентов: отпирание и запирание дверей. Сложность этого заклинания особая. При отпирании двери сложность его будет равна сложности отпирания замка, как если бы это действие проделывалось при помощи навыка Воровства или если бы дверь выбивали при помощи Тяжелой Атлетики, когда ее просто заклинило. При запирании двери результат броска мага станет той самой сложностью отпирания замка для тех, кто вздумает попытаться открыть дверь или сломать ее.

Сам ритуал достаточно прост и похож на большинство ритуалов рунической магии: маг должен вырезать на двери руническую надпись (если дверь металлическая, это может оказаться непросто — надо именно вырезать эту надпись, просто нарисовать ее маркером нельзя), произнося заклинание.

Элементы:

• руническая надпись;

• окрашивание рун кровью мага (то есть получение одной царапины) = 10;

• заклинание (3 раунда) = 5.

Уровень дисгармонии: (2). Результат заклинания строго противоположен желаемому. Если дверь собирались закрыть, то она отпирается — повторная попытка закрыть ее уже не удастся. Если дверь собирались открыть, сложность задачи по открыванию удваивается. Эти эффекты сохраняются в течение одних суток, даже если руническую надпись стереть.

Ухо (10)

Сложность изучения: 15

Это заклинание — магический эквивалент жучка. Несмотря на то что оно очень полезно, оно не применяется в массовом порядке, и если немного поразмыслить, вы поймете почему. Использование его достаточно просто. Маг оставляет в месте, в котором хочет оставить жучок, руническую надпись. Надпись может быть оставлена на любом предмете, достаточно большом, чтобы надпись было легко прочитать, и при помощи любых средств — ее штатные размеры равны 3х2 см. Оставленная и функционирующая надпись передает непосредственно в мозг мага все звуки, происходящие в непосредственной близости от нее, как если бы он слышал их собственными ушами. Маг не может выключить эту надпись на расстоянии! Чтобы действие заклинания прекратилось, ему придется найти надпись и уничтожить ее. Маг также не может автоматически отличить звуки, которые слышат его собственные уши, и звуки, которые слышит руническая надпись.

Элементы:
• руническая надпись;

• окрашивание рун кровью мага (то есть получение одной царапины) = 7;

• заклинание (3 раунда) = 3.

Уровень дисгармонии: (2). Заклинание действует... но не так, как положено. Половина всех услышанных магом слов и звуков искажается или теряется вовсе. Если надпись уничтожить, мага преследуют посторонние шумы в ушах в течение трех часов, которые фактически делают его глухим на этот период.

Защитить помещение (10)
Сложность изучения: 10
Перед магами периодически встает задача оградить помещение от вторжения духов. Именно для решения этой задачи и придумано это заклинание. Пользоваться им точно достаточно просто — маг при помощи своей крови должен нарисовать на четырех стенах искомого помещения рунические надписи, сопровождая их произнесением вслух заклинаний. (Обратите внимание, таким образом можно защитить лишь помещение, в котором есть четыре очевидные стены. Это комната или зал, но не лабиринт и не квартира.) Если все проделано правильно, результат броска мага становится сложностью, которую должны будут преодолеть духи, чтобы проникнуть в помещение или покинуть его. Это относится к любому типу духов, не вселенных в какие-либо материальные тела, включая материализовавшихся духов. Вселившиеся в материальные предметы духи не подвержены действию этого заклинания.

Элементы:
• руническая надпись, 4 штуки;

• окрашивание рун кровью мага (то есть получение четырех царапин, по одной на надпись) = 7;

• заклинание (5 минут) = 3.

Уровень дисгармонии: (2). Заклинание действует, но с точностью до наоборот. В эфире стены помещения обрушиваются, позволяя духам проникать в него с любой стороны, как им только вздумается.

Талисман (особая)

Сложность изучения: 10
Самое широко применяемое и гибкое заклинание рунической магии — это создание талисманов. Рунические надписи гравируются на оружии, чтобы сделать его более опасным, на доспехах, чтобы сделать их более надежными, на самих людях и предметах обихода. Талисманом может пользоваться не только создавший его маг, но и любое другое лицо. Такие талисманы действуют очень разнообразно, мы можем привести лишь список нескольких самых употребительных из них. Сложность этого заклинания зависит от конкретного типа талисмана, который хочет изготовить маг.

Рог Эгиля (15). Классический талисман, упоминания об использовании которого сохранились в скандинавской литературе. Это заклятие надлежит наносить на емкости для питья — стаканы и кружки. Если в такую емкость налить жидкость, содержащую опасную для здоровья или жизни человека дозу яда, то емкость мгновенно расколется и разлетится во все стороны осколками.

Имя Тюра (15). Не менее классический талисман — гравировка на оружии, применяемая для повышения его боевых качеств. При любых бросках на попадание с использованием заколдованного таким образом оружия боец получает модификатор +1. Оно годится как для холодного оружия, так и для огнестрельного.

Аэгисхальме (10). Типичное защитное заклятие, обычно татуируется непосредственно на коже человека. Защищает его от любых физических повреждений столь же эффективно, сколь и бронежилет 1-го класса, но, в отличие от бронежилета, эта защита покрывает все тело. Повторное нанесение того же заклятия не приведет к улучшению результатов.

Колыбельная (10). Это заклятие обычно вышивается на подушке или наносится на тот предмет, который можно поместить под нее. Экстрасенс, проспавший ночь на такой подушке, восстановит одну единицу Уверенности вне зависимости от того, применял ли он в течение дня свою силу или нет.

Нидвафф (25). Источник английской идиомы «пуля с вашим именем на ней», это оружейное заклятие редко использовалось для заклинания собственно пуль калибром меньше 12.7 (уж больно работа мелкая), но, бывало, его наносили на мечи, а во время Великой Отечественной — на артиллерийские снаряды и особенно торпеды. В заклинание входит имя некоего конкретного противника («Василий Пупкин», «Тирпитц» и т. д.), против которого оружие должно быть использовано. Имя должно быть «настоящим». Для человека это имя, с которым он родился, для корабля — то имя, которое он носил при спуске на воду. При применении по назначению оружие получает модификатор +3 на попадание и +2 на повреждения. При использовании против других противников оружие имеет отрицательный модификатор -1 на попадание и на повреждения.

Песнь серебра (20). Еще одно заклятие для оружия, может применяться только на холодном оружии, если только вас не прельщает перспектива заклинать каждую пулю по одной и вырезать на них руны. Обработанное таким образом оружие наносит оборотням, вампирам и материализованным духам незаживающие раны.

Тень (15). Обычно это заклятие наносится на одежду, но может быть и татуировано. Его также можно нанести на автомобиль. Пользователь этого заклятия получает модификатор +2 ко всем попыткам спрятаться, уйти от преследования или иным образом избежать обнаружения.

На здоровье (5). Это заклятие следует наносить на повязки и пластыри. Больной, носящий такие повязки, заживляется вдвое быстрее, чем обычно, но такие повязки и пластыри необходимо регулярно менять не реже чем раз в три дня, повторяя заклинание.

Пятое заклинание Одина (20). Сохранилось до наших дней только в талисманной форме, хотя в «Эдде» написано, что Один умел обходиться его произнесением. Обычно наносится на деревянные браслеты, бижутерию или иные безделушки, потому что может быть активировано только один раз. Для этого необходимо уничтожить предмет— как правило, переломить его пополам. Сделавший это получает модификатор +4 к Ловкости, действующий в течение 4 раундов. Использование этого талисмана, по отзывам, позволяет даже поймать в воздухе арбалетную стрелу.

Унгандиз (22). Заклятие, применяемое в виде татуировки или собственно талисмана. Владелец этого заклятия получает положительный модификатор +2 к броскам при сопротивлении враждебной телепатии, биоэнергетике и прочим нематериальным средствам нанесения вреда. Повторное нанесение того же заклятия не приведет к улучшению результатов.

Изготовление талисмана — занятие длительное и требующее внимания, его придется провести в один присест, сидя у разожженного особым образом костра. Для правильного исполнения рисунка рун может потребоваться проверка навыков Искусства (рисование) и Эзотерики, а возможно, и других навыков. Вырезание рунической надписи на металлическом автомате Калашникова может потребовать навыка Ремонта, а татуировка — знания Медицины. После того как ритуал окончен, маг выливает в костер пиво, принося его в жертву Одину.

Элементы:
• предмет, на который будет нанесена руническая надпись;

• костер, разожженный от живого огня (при помощи солнца или естественной молнии). Если костер разожжен как-либо иначе, уровень дисгармонии повышается на 5;

• 0,5 литра лучшего пива, какое удастся добыть, для принесения в жертву. Можно заменить медом или медовухой, но опять же высшего качества = 8;

• заклинание (30 минут) == 8.

Уровень дисгармонии: (0). Талисман работает, но строго наоборот — Мастеру предоставляется самому придумать, как именно. Действие талисмана может продолжаться несколько часов после того, как маг от него избавится.

Говорить с мертвым (15)
Сложность изучения: 15

Знаменитое заклинание, упоминавшееся еще в «Старшей Эдде», оно порой оказывается единственным способом вытрясти из умершего хоть какую-нибудь информацию. Заклинание в приведенной здесь форме пригодно для применения только на людях, умерших насильственной смертью, «не держа оружия в руках», то есть не оказывавших убийце вооруженного сопротивления.

Основным элементом заклинания является вышитая рунами лента, которая повязывается вокруг головы трупа. Лента должна быть изготовлена самим магом, но может быть заготовлена заранее, процесс вышивания ленты занимает несколько часов труда. Если голова по тем или иным причинам отсутствует, заклинание провести невозможно, но оно вполне применимо, если осталась только голова. Повязав ленту, маг задает голове четко сформулированный вопрос, на который можно ответить правильно при помощи одного-единственного слова. Руническое заклинание, вышитое на ленте, превращается в слово-ответ, записанное при помощи рунического алфавита. Ответ непременно будет правдив и по возможности точен, но иногда может быть искажен сообразно принципам поэзии скальдов, которые могли заменить слово «меч» на словосочетание «ворон брани», исходя из требований стихотворной формы. Повторное проведение ритуала с тем же вопросом даст тот же самый результат, но ритуал можно проводить сколь угодно много раз, пока труп не разложился окончательно. Если привидение умершего находится в эфире, а не в более дальних областях тонкой реальности, заклинание вообще не функционирует.

Элементы:
• голова искомого мертвеца. За каждую неделю, которую она пребывала мертвой, уровень дисгармонии повышается на 1;

• лента шелковая. Плохое качество исполнения и спешка могут повысить уровень дисгармонии;

• чтение заклинания (2 минуты) = 10.

Уровень дисгармонии: (2). Дух умершего вообще не склонен больше связываться с миром живых и не будет отвечать на повторные вопросы, если маг попытается провести этот ритуал еще раз.

Берсерк (10)

Сложность изучения: 10
Скандинавские легенды так часто поминают воинов, охваченных священным исступлением и непобедимых в бою, что это слово расползлось по всему миру. Кто-то утверждает, что они пили настой из мухоморов, чтобы достичь этого состояния, кто-то это отрицает. В современной практике рунической магии все проще. Руническое заклинание вырезается на кусочке сыра и окрашивается кровью мага. Кусочек может сохраняться неопределенно долго, точнее, пока сыр не испортится окончательно. Если этот кусочек съесть, тот, кому он достался, входит в состояние берсерка. Оно характерно кровожадностью, безжалостностью к врагам, а также тем, что на персонажа не действуют отрицательные модификаторы по ранениям—то есть смертельно раненный берсерк будет продолжать бой, как если бы это были лишь царапины. Состояние сохраняется в течение количества раундов, равного разнице результата броска мага и сложности заклинания.

Элементы:

• кусочек сыра;

• чтение заклинания в процессе вырезания надписи на кусочке (5 минут) = 5;

• окрашивание рунической надписи своей кровью (нанося себе одну царапину на пирамидку здоровья) = 5.

Уровень дисгармонии: (2). Сыр в общем-то получился... но в бою берсерк не будет различать своих и чужих, а кровожадность берсерка заставит его атаковать и своих тоже — за компанию. Состояние будет сохраняться в течение 5 минут. Использовать такой сыр или нет — думайте сами.

Взгляд в ночи (Руническая магия)
Сложность: 20 
Сложность изучения: 15 
Это заклинание служило древним викингам эквивалентом ПНВ. 
В крем для век замешиваются измельченные в пыль травы; на баночку наносится надпись, читается заклинание, после чего крем на два часа оставляют в холодном темном месте (холодильник не рекомендуется - в него обязательно залезут, загорится лампочка. Хотя игроки об этом могут и не знать...) Готовый крем наносится на веки и область вокруг глаз, начинает действовать через минуту, в течении двух часов. Яркий свет в это время, мягко сказать, не приветствуется - или персонаж временно ослепнет (по желанию Мастера, он может получить царапину или даже легкую рану из-за боли в глазах). 
Вторичное применение крема возможно только через час после окончания предыдущего действия, иначе на все навыки идет модификатор -2. 

Элементы: 
Руническая надпись 
Баночка с кремом для лица лучшей марки (если фирма так себе, уровень дисгармонии возрастает на 3, если это крем для рук - на 6) 
Мать-и-мачеха, тмин, бергамот, черничный лист (если взять порошок ягод черники, уровень дисгармонии понижается на 2) (8) 
Заклинание (20 мин) (5) 

Уровень дисгармонии (3): Крем работает прямо наоборот: игрок теряет зрение на два часа, плюс зарабатывает легкую головную боль (= царапина).

Отведение взгляда (Руническая магия)
Сложность: 15 
Сложность изучения: 15 
Эта магия давно известна и применяется довольно часто. С её помощью можно сделать предмет незаметным простым людям, отводя их взгляд при любой попытке взглянуть на "спрятанный предмет". Такой магией часто прятали потайные двери в священных восточных храмах. Очень немногие люди способны увидеть спрятанный таким образом предмет (точнее они его увидят, но этого не поймут). 
Для того, чтобы спрятать желаемый предмет, на нем необходимо вырезать соответствующие руны. Руны действуют только на того, кто их видит или может увидеть - поэтому, для того, чтобы защитить статую, стоящую посреди храма, необходимо сделать надписи по крайней мере на четырех сторонах. Если закрасить или иным способом нарушить хотя бы одну надпись, то все заклинание прекращает действовать. 
В результате совершения заклинания любой человек, который бросит взгляд на предмет, получит внушение, которое не позволит ему ни сконцентрировать взгляд на более долгое место, ни запомнить предмет, ни даже осознать его наличие. Так, если замаскировать этим заклинанием дверь, то человеку будет казаться, что там сплошная стена. Данное внушение не является телепатическим и не может быть обнаружено Экстрасенсами в отличие от телепатических внушений; тем не менее, на людей с Эфирным Иммунитетом оно, как обычно, не действует. 
Тем не менее, информация о этом предмете все же остается в мозгу человека. Во-первых, ее может извлечь оттуда Телепат (сложность 20 или более, в зависимости от прошедшего времени); во-вторых, все действия человек будет подсознательно выполнять так, чтобы учитывать наличие этого предмета. Например, никто и никогда не наткнется на защищенную таким образом статую. 
Если человек предпринимает осознанные попытки рассмотреть и обнаружить что-либо спрятанное (бросок Наблюдательности), то у него появляется шанс обнаружить данный предмет. Сложность, которую игрок должен покрыть в результате броска Наблюдательности, равна броску мага при совершении этого ритуала - если он не предпринимал никаких дополнительных мер маскировки. Если же, например, спрятанной двери дополнительно был придан цвет и фактура окружающих стен, то требуемая сложность равна результату суммы броска мага при совершении заклинания и соответствующего броска Маскировки. 
Человек, который твердо уверен, что спрятанный предмет здесь есть, может производить проверку Наблюдательности с модификатором +3. Однако, для этого он должен занть расположение предметов с точностью, сравнимой с его размерами. Для секретной двери это примерно пол метра; а вот для какого-нибудь маленького амулета - порядка двух-трех сантиметров. Кроме того, заклинание не защищает предмет от Ясновидящих - как и любой другой предмет, участвовавший в магических ритуалах, он светится в астрале; в результате чего предмет легко обнаружит любой Ясновидящий, заглянувший в астрал, если он выбросит проверку навыка Ясновидения против сложности 10 (негативный результат проверки не уменьшает уверенность Ясновидящего, но он подчиняется нормальному результату заклинания). Заклинание абсолютно бесполезно против любых духов - как материализованных, так и нет - поскольку духи всегда видят астрал. Более того, оно даже может привлечь дополнительное внимание духов к этому предмету. 
Если человек оденет на себя или возьмет с собой предмет, который подвергся действию данного заклинания, то сам человек все еще будет оставаться видимым и заметным. Если заклять предмет одежды - то никто не сможет описать его, однако все будут уверены, что человек одет. Если же заклять, например, ножны - то все будут уверены, что у человека нет меча. 

Элементы: 
Руническая надпись 
Окрашивание рун кровью мага (получение царапины) (10). Если надписей больше, чем одна, то, теоретически, можно обойтись всего одной царапиной; однако это повышает уровень дисгармонии за каждую следующую надпись на 2. 
Чтение заклинания (1 минута на каждую надпись) (5). 

Уровень дисгармонии (3): заклинание срабатывает, но наоборот - предмет видят все, кроме самого мага.
Сохранность (Руническая магия)
Сложность: 15 
Сложность изучения: 10 
Руническая надпись наносится на крышку метеллической коробочки 10х5х3см с замочком. Внутри коробочки образуется нечто-вроде стасис поля, в котором продукты, в частности, берсеркерские сырки, получают неограниченный срок годности. 
В принципе, можно изготовить емкость и побольше, но это затрудняется тем, что надписи (и царапины) будет требовать каждый квадратный дециметр, причем уже не только крышки. Реально, если на подхвате сенс-целитель. Плюс время чтения заклинания удваивается, проверьте Выносливость. 

Элементы: 
Руническая надпись 
Коробочка (если изготовлена не самим магом, уровень дисгармонии возрастает на 2) 
Окрашивание надписи кровью мага (5) 
Заклинание (20 мин.) (5) 

Уровень дисгармонии (3): Сырки и прочее скисает моментально, но человек узнает об этом, только положив их в рот. Фу...
Флейта Кейлте. (Руническая магия)
Сложность: 25 
Сложность изучения: 20 
Мелодия флейты возвращает оборотня в человеческий вид даже при поляризованном свете. Действие сохраняется, пока звучит мелодия (или пока оборотень не уйдет от света). 

Элементы: 
Деревянная флейта (если изготовлена не самим магом, уровень дисгармонии возрастает на 3) 
Рунная надпись (на флейте, разумеется) 
Кровь любого оборотня, пропущенная сквозь флейту (обычная царапина) (10) 
Заклинание (30 мин) (10) 

Уровень дисгармонии (3): Оборотень, оставаясь в звериной форме, становится агрессивным и перестает различать своих и чужих.
Эфирное зрение (Руническая магия)
Сложность: 25 
Сложность изучения: 15 
Позволяет не-магу видеть тонкий мир в течении часа. Готовится аналогично Взгляду в ночи , только оставляется на час на солнце. Используется так же, повторное применение не раньше, чем через 4 часа, иначе идет модификатор -3. 

Элементы: 
Руническая надпись 
Баночка с кремом для лица лучшей марки (если фирма так себе, уровень дисгармонии возрастает на 3, если это крем для рук - на 6) 
Чабрец, мята, бергамот, черничный лист (если взять порошок ягод черники, уровень дисгармонии понижается на 2) (10) 
Заклинание (30 мин) (10) 

Уровень дисгармонии (5): Человек не может разобрать, видит онтонкий мир или физический, причем даже с закрытыми глазами; и на час получает сильнейшую головную боль, равную легкой ране, и не снимаемую аптечными лекарствами.

Гадание (10)
Сложность изучения: 5

Руническое гадание так популярно, что с успехом соперничает с гаданием европейской магии, несмотря на то что появилось в массовой литературе не в пример позже. Версий рунического гадания также существует много, но, в отличие, например, от шаманских гаданий, они весьма похожи друг на друга и подразумевают раскладывание или разбрасывание камешков или деревянных прямоугольников с изображенными на них рунами и толкование результата.

В остальном это гадание сильно похоже на гадание европейской традиции. Тема вопроса может касаться как будущего, так прошлого или настоящего. Если вопрос требует ответа типа «да/нет/может быть», по окончании размышлений над раскладом маг может получить правильный ответ. Маг может также попытаться задать вопрос, логичным ответом на который было бы число или дата. В таком случае базовый уровень дисгармонии заклинания увеличивается на 3.

Если гадание производится более одного раза в день, базовый уровень дисгармонии увеличивается на единицу с каждой следующей попыткой. Легко заметить, что чем больше маг эксплуатирует это заклинание, тем меньше его шансы получить какую-либо информацию. Мастер не отвечает за правильность полученных магом данных.

Элементы:
• набор рун, изготовленный магом собственноручно;

• тщательное размышление над результатом раскладывания рун (5 минут) = 10.

Уровень дисгармонии: (2). Ничего не происходит, маг не получает ответа на заданный вопрос. В следующий раз, когда тот же персонаж занимается гаданием, базовый уровень дисгармонии увеличивается на 1.

